











permanente	 conectados.	 En	 este	 entorno	 y	 con	 las	 limitaciones	 espaciales	 de	 las	
pantallas	actuales	de	dispositivos	como	teléfonos	móviles,	smartphones,	pdas,	note-
books	u	otros,	cobra	gran	importancia	el	estudio	e	investigación	de	métodos	para	






























“Las	 intranets	 ya	 no	 se	 organizan	 por	
departamentos	 o	 por	 listados	 alfabéticos,	
sino	 mediante	 cajas	 de	 búsqueda”	 (Dans,	
2008).
Subyacente	a	ambas	reflexiones	hay	una	inte-
resante	 idea	 que	 está	 cambiando	 el	modelo	 de	

























Y	 la	base	de	dicho	cambio	 radica	en	 torno	a	
dos	conceptos	fundamentales:











dos	 cerrados	 (interfaces	 de	 línea	 de	 comandos	
y	 lenguajes	 artificiales	 de	 interacción	 como	 por	
ejemplo	Ms-dos)–,	 a	 un	 nuevo	modelo	 de	 inte-







Una de las principales limitaciones a las que deben enfrentarse los diseñadores de interacción cuando 
crean una interfaz es el espacio disponible en el que se debe trabajar. Este problema se ve agravado ante 
la proliferación de dispositivos con los que accedemos a la Web, que presentan una gran variedad de 
pantallas: las que tienen una resolución superior a la actual estándar de los monitores de 1024x768 píxeles 
de los ordenadores de sobremesa, pasando por las de los portátiles, hasta los equipos más pequeños 
como los smartphones o los iphones, con resoluciones que rondan los 480x320 píxeles o menores.
La interfaz y sus componentes han de adaptarse de manera eficaz al espacio o buscar nuevas formas de 
mostrar más información en el mismo espacio.
Para ello se utilizan distintas técnicas y recursos. Los buscadores, por ejemplo, en los tres últimos años han 
incorporado a su interfaz principal –el campo de búsqueda– las autosugerencias. Éstas son una capa que 
aparece cuando el usuario escribe una cadena de caracteres, en la que se muestran palabras asociadas 
a la cadena escrita.
El área desplegable donde se presentan las sugerencias es variable y depende de la información escrita 
por el usuario. De ahí que se hable de interfaces líquidas. En el mismo espacio se presenta diferente 
información en función de la acción que se acometa en la interfaz.
En estos momentos Google sólo muestra sugerencias en texto, pero otros buscadores experimentan mostrar 
imágenes. En el buscador del sitio web de Apple se puede observar esta función al escribir, por ejemplo, 
el nombre de alguno de sus productos.
Sugerencias de Yahoo Search, http://search.yahoo.com
La idea o concepto de la interfaz líquida no se limita a las sugerencias sino a cualquier componente que 
permite plegar o desplegar más información en/adyacente al área espacial que ocupa. Otro ejemplo es 
el de la barra de opciones de herramienta de Photoshop situada en la parte superior de la interfaz, que 




interactiva	 del	 usuario	 expresada	 mediante	 un	
comando-verbo	explícito	con	la	interfaz...
Diseñar	 una	 interfaz,	 diseñar	 información	 y	
diseñar	interacción	supone	un	proceso	constante	
por	 parte	 del	 diseñador	 para	 encontrar	medios	
que	permitan	 superar	 las	 limitaciones	espaciales	
físicas	 e	 interactivas	 de	 la	 superficie	 en	 la	 que	
el	 usuario	 percibe	 la	 información	 y/o	 ejecuta	 la	
interacción.	 O	 dicho	 de	 otro	 modo,	 medios	 o	
modos	 para	 plegar	 y	 desplegar	 información	 y/o	
interacción.
El	espacio	físico	de	 la	pantalla	o	de	 la	 super-
ficie	 es	 limitado.	 Presentar	 cualquier	 otro	 tipo	








Y	 lo	mismo	sucede	con	 la	 interacción.	Posibi-
litar	otro	 tipo	de	 interacción	más	allá	de	 la	que	
permitan	los	elementos	presentes	en	 la	pantalla	
en	 cada	momento,	 no	 es	 posible,	 a	 no	 ser	 que	














En	 el	 caso	 de	Office,	Ribbon	 juega	 un	 papel	
similar	 sustituyendo	 o	 enriqueciendo	 los	 –hasta	
la	versión	2003–	comandos	puramente	textuales	
de	 los	menús,	 con	 iconos	gráficos	acompañados	
o	no	de	su	correspondiente	etiqueta.
La	 interfaz	 comienza	 a	 hacerse	 líquida.	 Sirva	






Se	 evoluciona	 del	 estatismo	 al	 dinamismo,	
de	una	modelización	de	 la	 interacción	reducida,	
rígida	 y	 centrada	 en	 el	 recuerdo	 (asociación	
de	 un	 comando	 textual	 con	 una	 acción)	 a	 un	
modelo	más	 flexible	 y	dinámico	 cognitivamente	




y	 último	 estadio	 de	 evolución	 hasta	
ahora,	 tiende	 a	 desaparecer,	 diluirse	




2.	 Un	área	 espacial	 dinámica	 en	 la	
que	 presentar	 los	 iconos	 asociados	 a	
las	funciones	que	se	correspondan	con	




3.	 En	 su	 caso,	 un	 área	 de	 ayuda	 o	
sistema	de	retroalimentación	dinámico	
y	constante	que	a)	guía	al	usuario	paso	












rrollando	 actualmente,	 como	Ubiquity	 o	 Search	
command,	de	Office	Labs.
Un	cajetín	o	box	de	búsqueda	es	la	puerta	de	
entrada	 o	 punto	 de	 inicio	 para	 la	 ejecución	 de	
interacción.	 En	 base	 a	 esta	 idea	Google	 puede	
rediseñarse	como:
–	 Un	 box	 de	 búsqueda	 en	 el	 que	 introdu-
cir	 las	 búsquedas/sentencias	 o	 términos	 que	 se	
correspondan	con	 las	acciones	o	necesidades	de	
interacción	expresadas	en	lenguaje	natural.
–	 Un	 área	 líquida	 en	 la	 que	 se	 le	 presenten	
dinámicamente	 al	 usuario	 en	 función	 de	 los	
términos	que	introduzca,	los	iconos	visuales	aso-
ciados	 a	 las	 funcionalidades	pertinentes	 con	 sus	




el	 box	 pulsando	 retorno	 o	 haciendo	 clic	 en	 un	
botón	de	ejecución.








3.	 En	 el	 área	 de	 interacción	 se	 le	 presentan,	
junto	 a	 iconos	 o	 imágenes	 fotorrealistas	 repre-
sentativas,	 las	acciones	que	puede	ejecutar	 rela-
cionadas	con	la	cadena	introducida.
4.	 En	 el	 área	 de	 resultados	 se	 le	 presentan	
sugerencias	 de	 búsquedas	 coincidentes	 con	 la	
cadena	introducida.
5.	 Adicionalmente	 se	 puede	 habilitar	 si	 es	








7.	 A	 continuación,	 el	 sistema	 le	 muestra	 los	
contactos	de	su	agenda;	si	el	usuario	no	encuen-
tra	 el	 deseado	 puede	 ir	 escribiendo	 el	 nombre	
en	 el	 box	 de	 búsqueda	 y	 las	 miniaturas	 de	 los	
contactos	variarán	conforme	a	la	raíz	introducida	
(figura	8).
8.	 Por	 último,	 pulsa	 retorno	para	 ejecutar	 la	



















con	 la	 dirección	del	 contacto	 escogido	 ya	 selec-
cionada	(figura	9).








búsquedas	 o	 cualquier	 otro	 tipo	 de	 interacción	
en	 base	 a	 comandos	 expresados	 en	 lenguaje	
natural,	la	base	de	cualquier	futuro	sistema	ope-
rativo	ubicuo,	multimodal	y	multidispositivo,	por	
su	 extrema	 sencillez	 y	 extraordinaria	 capacidad	
para	plegar	y	desplegar	 información	en	un	área	
mínima	de	espacio.
Nota:	para	visualizar	la	interacción	y	la	cineste-
sia	propuesta	(transiciones	entre	acciones),	se	reco-
mienda	ver	el	pdf	con	la	última	versión	de	Adobe	
Reader	y	utilizar	los	botones	de	avance	de	página	
(Av	Page)	y	retroceso	de	página	(Re	Page).
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